





















































































































業のトレンドを調べると、CG ／ VFX の場合、多くのハ
リウッドや国内外の外注物量処理に限定されており、2010
年のグローバル経済危機に伴うエンターテインメント産業
の崩壊と没落により、外注物量の減少につながっていま
す。また、ハリウッド人材の離脱が加速し、外注物量は費
用削減次元でアジア地域の中でも、英語とグローバル製作
経営が可能な地域に移動していることがわかります。
　また、ジャンル別に分析してみると、ゲームは巨大資本
投入型 MMORPG から、モバイル時代到来により既存生
態系が崩れ、ライトなゲーム中心へと移っています。アニ
メーションは劇場用、TV シリーズ物は依然として市場の
可能性がありますが、巨大資本が必要な状況で、映画、ド
ラマ分野は韓流ブームで可能性が高くなっているものの、
既存生態系には依然として障壁が存在しています。また、
１年に２～３千万台販売されるスマート TV が新たなウイ
ンドウ（Window）として台頭しており、コンテンツの再
加工生産が必要な状況となっています。
　特に、アップルのスマートフォンにより始まったスマー
ト産業に伴い、インターネット、モバイル、ソーシャルメ
ディア、SNS などで新たに生成・蓄積されるデータ量は
幾何級数的に増加しており、ビッグデータ時代に突入しま
した。有史以来2003年までに累積したデータ総量は５エク
サバイトで、今日ではたった二日で生成されるデータ量に
すぎない時代になりました。データ生成速度も、一日250
京バイト（非定型情報）、毎月10億件のツイッター、毎月
300億のフェイスブックのメッセージ、１兆台以上のモバ
イル機器へと加速化しています。
　このような産業トレンドの変化から判断してみますと、
コンテンツ産業の成否はコンテンツ・プラットホーム（流
通構造）に適合したコンテンツを、誰が早い時間内でどれ
だけ提供できるかに帰結されていると言えます。全世界的
に有名な韓国人歌手・サイの江
カン
南
ナム
スタイル、カカオトーク
（韓国の代表 SNS）のゲーム・エニパン（Anipang）の１
日の売り上げが３億ウォンを越えている状況がこれを立証
しています。
　このような環境変化に競争力があるように、対処できる
唯一の代案は低費用高効率の新たな次世代メディアトレ 
ンドに見合った製作システムを通した自主的装着システ 
ムに切り替えることです。このために本学では PCNS
（Platform-Contents-Networks-Service）戦略を樹立の上、
現在、有無線の情報通信網（クラウド基盤）上に流通プ
ラットホームを設計、あるいは利用し、大学が提供できる
コンテンツタイプの定義および供給体系の構成を経て、流
通マーケティングが可能となるようシステムを整備してい
ます。すなわち、地域内のコンテンツ業界が共同活用でき
るプラットホームを設計の上、このプラットホーム上で地
域業界が共有できる巨大工程管理システムを構築し、コン
テンツを持続的に生産、流通できる価値の鎖を生み出す
PCNS 教育生態系を作らねばならないというものです。
6 AIBSジャーナル　No.8
　すでに本学は2011年度に中国教育部から認可を受け、中
国・武漢地域に韓中合作教育院を設立し、デジタルコンテ
ンツ分野300名の人材を養成する生態系構築事業を始めま
した。このようなインフラを活用し、持続的にコンテンツ
を量産、流通できる PCNS 教育生態系を構築する予定で
す。
　最後に、結論的に申し上げますと、私はこの場を借り
て、韓国と日本の長所を集め、韓日グローバルメガプロ
ジェクトの遂行を通した国際共同協力体系づくりを提案し
たいと思います。このためには、各国の主要協力企業と共
生できる技術支援、事業化、人材養成の戦略樹立、また、
コンテンツビジネスのプラットホームを設計し、共有でき
る土壌を作る作業を急がねばならないでしょう。
　本学はすでに、韓国で先頭を行くメジャー映画 CG 製作
会社と提携を結びました。学内の約1200坪のスペースに大
型スタジオを建設し、大型プロジェクトおよびコンテンツ
供給システム構築のためのコンテンツ分野 R&D を施行し
ています。今後、日本の無限のストーリーテリング DB と
東西大製作システムなど相互の役割を分担し、国際協力体
系を備えられれば、アジアにおける新たな成功モデルを作
ることができると確信しています。
